










このたびは、 アスキーのスーパー ファミコンソフト『サウンドノベルツク ー 
ル』をお買い上げいただき、誠にありがとうございました。ご使用の前に、 
取り扱い方、使用上の注意など、この「取り扱い説明書」をよくお読みいた 
だいて正しい使用法でご愛用ください。また、この「取り扱い説明書」は 
大切に保管しておいてください。 



疲れた状態や、連続して長時間にわたるご使用は、健康上好ましくありませ 
んので避けてください。ごくまれに、強い光の刺激や、点滅を受けたり、テレ 
ビ画面等を見たりしている時に、一時的に筋肉のけいれんや意識の喪失等の雀 
状を経験する人がいます。こうした症状を経験した人は、ゲームをする前に必 
ず医師と相談してください。また、ゲームをしていて、このような症状が起き 
た場合には、ゲームを止め、医師の診察を受けてください。 

ゲームをしていて、手や腕に疲労、不快や痛みを感じた時は、ゲームを中止 
してください。その後も痛みや不快感が続いている場合は、医師の診察を受け 
てください。それを怠った場合、長期にわたる障害を引き起こす可能性があり 
ます。他の要因により、手や腕の一部に傷害が認められたり、疲れている場合 
には、ゲームをすることによって、悪化する可能性があります。そのような場 
合は、ゲームをする前に医師に相談してください。 



健康のため、ゲーム画面からできるだけ離れてご使用ください。長時間使用す 
る時は、適度に休憩してください。 

めやすとして1時間ごとに10〜15分の小休止をおすすめします。 

スーパーファミコンをプロジェクシヨンテレビ（スクリーン投影式のテレビ） 
に接続すると、残像現象（画面ヤケ）が生ずるため、接続しないでください。 
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g サウンドノべルツク■ル』つて何？, 


"サウンドノベル"とは、さまざまなグラフ 
ィックやサウンドで演出された、小説を 
読むように楽しめるゲームのことです。『サ 
ウンドノべルツクール』は、文章を作成し 
たり、用意されたグラフィックやイベント 
を設定するだけで、誰にでも簡単に思い 
どおりのサウンドノべルを作ることができ 
るソフトです。 




r サウンドノベルツクール j には、臨場感 
あふれるサウンドと美しいグラフィックが、 
多数用意されています。静かな部屋で突 
然鳴り響く電話のベルや、自分以外に誰 
もいない洋館で足音が聞こえるなどといつ 
た表現も思いのままです。あとは、あなた 
なりの演出で、サウンドノベルの世界を 
作り上げてください。 


このソフトには、サンプルゲームとして、 
『夏の樹に棲む妖精 j というゲームが収録 
してあります。ゲームを作る前にプレーし 
て、参考にしてください。 




サスペンス、ホラー、コメディー、ラブス 
卜ーリーなど、あなたのアイデア次第で、 
さまざまなジャンルのサウンドノべルを作 
ることが可能です。 
















^ コントロ■ラーの使い方 f 


ここでは、コント□ーラーの基本 
操作を説明します。各エディター 
のなかには、ここで紹介した以外 
の操作をするものもあります。状 
況に応じて適切な入力ができるよう 
に、正しい操作方法を身につけま 
しよう。なお、 L 、 R 、 セレクト、 
スタートポタンを同時に押すと、リ 
セツトすることができます。 


L ポタン R ポタン 



十字ポタン 

画面上のカーソルを上下左右に動かしたり、グラフ ィッ 
クや BGM の番号を変更するのに使用します。また、ゲー 
ムプレー中は、選択肢を選ぶのに使用します。 

SELECT ポタン 

各データの名前入力時などに'ウワガキ”、|ソウニュウ”モ 
ードを切り換えるのに使用します。 

START ポタン 

各エディターの一覧画面で、データの名前を決定すると 
きに使います。あとは、各エディターごとに使い方が異 
なりますので、それぞれのページをご覧ください。 

A ポタン 

カーソルがある位置のコマンドを実行したり、テキスト 
の作成中に、文字の決定をするときに使います。ゲーム 
プレー中はページの送り、選択肢の決定などに使し、ます。 

B ポタン 

コマンドのキャンセルや、前のメニューに戻るときに使 
います。文字の入力時には、カーソルの前の1文字を削 
除します。 

Xポタン 

各エディターの一覧画面でこのポタンを押すと、データ 
を選ぶカーソルが、赤く点滅します。そのカーソルを動 
かして、データの選択を行ないます。 

Y ポタン 

文章の文字を選択するときに、 Y ボタンを押しながら十 
字ボタンの上下を押すと、カーソルのスクロールが速く 
なります。左右で文字のインデックスを検索できます。 

L、R ボタン 

それぞれ [ L メニュー]または、 [ R メニュー]を表示す 
るときに使います。メニューはエディターによって内容 
が異なりますので、それぞれのページをご覧ください。 
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^ メインメニュー ◄ 


『サウンドノベルツクール』のカセツトを 
スーパーファミコン本体に正しくセツトし、 
電源を入れます。オープニング画面が表 
示されますので、 A ポタンを押してくださ 
い。すると、右の写真のようなメインメニ 
ユー画面になります。このなかから、行な 
いたい作業を選択してください。それで 
は、各作業について説明します。 



ゲーム 


このメニューは、"サンプルゲーム"また 
は、"ユーザーゲーム"をプレーするときに 
選びます。『サウンドノベルツクール J に 
は、サンプルとして：夏の樹に棲む妖精： 
というゲームが収録されています。[サン 


プルゲーム]を選ぶと、このゲームを遊 
ぶことができます。また、[ユーザーゲー 
ム]を選ぶと、本ソフトで作成した、あ 
なただけのオリジナ)レゲームをプレーする 
ことができます。 


エディツ 


このメニューでは、 ユーザー ゲームの作 
成と編集を行ないます。ここでは、"テキ 
スト"や"アイテム"などの要素を作成し、そ 
して、それらをゲームでどのように表示 
するかなどの命令を"カード"に設定しなが 


らゲームを作成します。カードとは、ゲ 
—ムの各場面ごとに"どのような命令が設 
定してあるかを書いた紙"のようなもので 
す。また、カードに設定される命令のこ 
とを"ステップ'といいます。 


ターボファイル 


ここでは、"ターポフアイルツイン"に対し 
てユーザーゲームのセーブや、ロード、 
削除などを行ないます。カセットにはユ 
ーザーゲームをひとつしかセーブできませ 
ん。ですが、"ターボファイルツイン"に 


は、最大3つまでの ユーザー ゲームのデ 
一夕をセーブすることができます。なお、 
作成する ユーザ ーゲームの容置によって、 
セーブできる数が異なりますので、注意 
して < ださい。 























このメニューでは、[カーソルソクド] 
と、[サウンドモード]の設定ができま 
す。 カーソルソクドでは、カーソルのス 
ピードが5段階まで調節できます。サウ 


本ソフトで利用できるターポファイル 
は、"ターポファイルツイン"だけです。 

"ターボファイル"や"ターボファイル2 " 
は、使用できませんのでご注意くださ 
い。また、ターボファイルツインの 
[ SELECT ! は、必ず [ STF ] に合わせ 
ておきましよう。ターボファイルツイ 
ンで保存できる ユーザーゲームのデータ 
数は、最大で3つです。ただし、作成 
する ゲームの 容量によって セーブで きる 
データの数が異なりますので、エディ 


ンド モー ドでは、 ゲーム 作成中や、 ゲー 
ム プレー中に流れる BGM を、ステレオで 
出力するか、モノラルで出力するかを設 
定することができます。 


ター上の空きを見ながら調整してくださ 
い。ゲームを保存できない場合は、不 
用なデータを削除しましよう。 


ターポファイル 


ターポファイル2 



ターポフアイルツイン 
対応しています V -/ 




使えるターポファイル 


メモリーパック 


ここでは、"メモリーパック"に対してデー 
夕のセーブ、ロード、削除を行なえます。 
[セーブ]では、任意の番号を選んで A ポ 
タンを押してください。すると、その番 
号に編集中のゲームのデータがセーブされ 


ます。[□ー ド]では、セーブしたデータ 
がエディターに□ー ドされます。また、 
[サクジヨ]では、メモリーパックにセー 
ブした ユーザー ゲームのデータを肖除する 
ことができます。 


※メモリーパックに関して、57ページにも記載されています。 


，一勺 


このメニューには、 3つの機能がありま 
す。[エディツトデータシヨキカ]は、ユ 
ーザーゲームの内容をすべて削除すること 
ができます。[サンプルロード]は、サン 


プ JI / ゲームのデータを□ー ドす る ことがで 
きます。[メモリーパックノサウンドセン 
タク]は、『かなで一る J で作曲した曲を 
使用するときに^!します。 


I 


グ 

イ 

フ 

ン 

□ 
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^ サンプルゲームの進ぴ方+ 



『サウンドノベルツクール』には、サンプ 
ルとして『夏の樹に棲む妖精』というゲー 
ムを収録しています。このゲームをプレー 
するには、まず[メインメニュー]で[ゲ 
ーム]を選択します。次に、"サンプルゲ 
ーム"を選び、 A ポタンで決定してくださ 
い。これで、サンプルゲームを遊ぶことが 
できます。ゲームを始めると、次々と画面 
に文章が表示されます。画面にページを 
めくるよう指示が出たら、 A ボタンを押 


mmmSM 


して次のページに読み進めてください。ゲ 
ームを進めると、複数の行動別の選択肢 
が現われます。その場合は、任意の選択肢 
を選んでください。あなたの選んだ行動 
によって、ストーリーの進行に影響が出 
てきます。また、このゲームの内容をエデ 
ィツトすることもできます。その方法は、 
13ページで解説していますので、そちら 
をご黧ください。 



❿セーフの方法 

プレー中にゲームを中断したいときは、 スーパ 
ーファミコン本体のリセットスイッチを押してく 
ださい。このゲームには、いくつかのセーブポ 
イントが設定されています。次にこのゲームを 
プレーするときは、セーブポイントから始める 
か最初から始めるかを選択することができます。 


►最初から始める 
糸売きから辑める 
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卜ーリー 


僕が8才の夏休み、親戚の叔父さん家でひとりの妖精と出 
会った。その妖精の名は、"夏の樹”と書いて”なつき•，とい 
った。彼女は、まるで誰も手を伸ばしてはならない果実の 
ようで、ぼくはしだいに彼女に惹かれていった。だが、親 
父の仕事の都合で僕はすぐに叔父さん家から帰ってきたの 
だった。彼女とは何も話さずに。あれから10年たったある 
日、僕あての電子メールが届いた。差し出し人は、なん 
と！あの夏樹からで……想い出の樹の下でまた会いたい 
というような内容だった。ぼくは、夏休みを利用して夏樹 
01ゝる山へと出かけることにした……。 









原作者に聞く！ 


本ソフトには、サンプルとして『夏の 
樹に棲む妖精 i というゲームを収録し 
ています。シナリオを書いてくださつ 
た寺田憲史氏に、ゲームに登場するキ 
ャラクターの設定とメッセージをお聞 
きしました。このゲームはマルチシナ 


リオになっており、ゲーム中に現われ 
る選択肢を選んでいくことで、し、くつ 
かの違う内容のエンディングに進みま 
す。マルチシナリオのゲームを作りた 
い人は、このゲームをプレーして、ぜ 
ひ参考にしてみてください。 


原作：寺田憲史 



PROFILE 

昭和ン年7月11日、東京生まれ。早大卒。 
作家、シナリオライター。映画の助監督、ア 
ニメの絵コンテ • 演出家などを経て、故手 
塚治虫に師事。その後、フリーのシナリオ 
ライターとなった。近年は、小説、脚本、ゲ 
ームの原作 • 脚本を手掛けながら、映画の 
監督をやってやろうと企んでいる。 

代表作：『新きまぐれオレンジ□—ド J 

r ファイナルファンタジ ー I〜 nu 


_ジ】 


【作者からのメツ 


ぼくは、もともとが映画の現場畑の出 
身。しかも、このところ小説の『新き 
まぐれオレンジ□ー ド』が大ヒット 
( ! ) してくれたおかげで、小説の依 
頼なんかが多い。それで、映像と小説 
が文字通りミックスする、この"サウ 
ンドノべル"というジャンルには、前々 
からとても関心を持っていた。する 
と、ひょっこりアスキーのナイスな若 


者ふたりから今回の依頼である。 

長年フリーの荒波を生き抜いてきた唯 
一のぼくの武器は、好奇心である(スケ 
ベ心と言う人もいるけど）。「クソゲ〜 
にはさせんぞ！ J という鼻息の荒いふ 
たりに圧倒されながらも、「おうとも！」 
と後先考えずにお受けした。さてさて、 
おかしくも悲しい愛の物語、みなさん 
は楽しんでいただけましたか？ 
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: ' :：：八: 二^^' 二 





登場人物 



主人公 


キスは、ナントナント7歳のときに初体験。しかも、 
こっちから迫ったっていうんだから、結構イケイケだ 
ったみたい。あ、誤解されっと困るけど、相手はちゃ 
あ〜んとした男だよ。やだ、オジサンじゃないってば。 
でも、グスッ……、それが最初（当たり前だっつ〜 
の！）で最後だったんよ。可哀想な夏樹ちゃん…… 。 


悪 V ゝけど、18歳のド〜テ〜少年(別に悪かな t 、けど)。 
頭がノ《ツグンにいい、っていうヮケではないけど、か 
といってクラスで浮くほどバア〜でもない。一応、は 
やってる音楽とかファッションはきちっと押さえてる 
つもりだけど。かといって、カンペキじゃない。ホラ、 
キミと同じ。よくいるタイプ。優柔不断。 


そのほかの登場人物 

なんたってオハナシ（シナリオって 言 
うんかしらん？）がマルチでしよ？ 
ひとによっちゃぁ、このわたしと出会 
わないで「なんよこのゲーム、超クソ 
ゲ〜」なんつつ〜てボイされちゃうん 


じやないかって、>巳、11してんのよねえ 0 
わたし？ やだあ〜、決まってんじゃ 
ん。このオハナシの本当の本当のヒロ 
イン。ポ厶ポゲ族の王女フグ様よお。 
こらこら、ちょっとこらキミ？ なん 
だって笑うのよお。ポ厶ポゲ族ってい 
うのは、由緒正いゝ妖精族なんだから。 
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エディツトメニュー 




[メインメニュー]で[エディツト]を選ぶ 
と、カードの一覧を表示した[エディツト 
メニュー]の画面]?なります。エディツト 
メニューでは、カードを編集する[カード 
エディター]、テキスト(文章)を編集する 
[テキストデイター1 v アイテムを編集する 
[アイテムエディター]、作ったゲームをテ 
ストする[テストプレー]を選べます。 

Kn •- 


4 


カードエディター 


カードとは、映画やドラマの"シーン"にあ 
たるものです。このカードを何枚も組み合 
わせることで、ゲームを作っていきます。 
[カードエディター]では、カードの管理 
(作成、削除、移動など）を行ないます。 
また、各カードで表示するグラフィックや 
入手できるアイテムの設定など、ゲーム 
巨も行ないます。 


の演出に関係する設定主 




テキストエディタ- 



*1 6ベージへ 



36ページへ 


ゲームで表示するテキストの編集を行ない 
ます。テキス Ktr ^| - tz リフやメッセージ 
など、ゲーム中に表示される文章のこと 
です。使える文字は、ひらがな、カタカ 
ナ、アルファベット、漢字など、1000種 
類以上あります。さこで作ったテキスト 
には、[カードエデ 
必要があります。 


をゲームで表示させる 
ィタ-]繼する， 



































アイテムエディター 

アイテムとは、ナイフやノー トなど、ゲー 
ムに登場する"もの"のことです。事件の手 
がかりなどとして登場させるには、この 
[アイテムエディター]で必要なアイテム 
をあらかじめ作っておき、[カードエディ 
ター]で必要な設定をしてください。ま 
た、「プレーヤーが主人公の名前を入力で 
きる」という設定もここで^ : ないます。 

テストプレー 

作ったゲームがうまく動作するかテストし 
ます。どのカードからテストを始めるかを 
指定できるので、エディツト中のカードが 
うまく動作するか、すぐに確認すること 
ができます。テストプレーで不具合がみつ 
かった場合は、[カードエディター]など 
でその原因を調べ、正しく動作するよう 
に設定をやりなおさなくてはいけません。 


42ベー ジへ 





46ベージへ 


各^、、窓の方^:目を向けた 



サンプルゲームのデータロード 


メインメニューの[サンプルロー ド]を選ぶ 
と、[データ]のなかにあるサンプルゲーム 
『夏の樹に棲む妖精』をエディットできるよ 
うになります。このゲームは r サウンドノ 
ベルツクール j の機能を活用して作られて 
いて、本ソフトでどんなゲームを作れるか 
がよくわかります。オリジナルゲームを作 
りを始める前に、一度遊んでみることをお 
すすめします。 






























^デ-夕城前の X * 織） 

このソフトでゲームを作るには、"カード"や"テキスト"、 

"アイテム"などのデータを使います。データを作るため 
には、まず、データの名前を入力することから始めま 
す。ここでは、カードの名前を入力する方法について 
説明します。テキストやアイテムの場合も、同様に作 
業を進めてください。 




[メニュー]から 
[サクセイ]を選びます 


まず十字キーで画面右上の[メニュー]に合わ 
せて A ポタンを押すか、 R ポタンを押します。 
表示されたメニューのなかから、[サクセイ] 
を選んで A ボタンを押すと、カードの名前を入 
力する画面になります。 


文字を入力します 


入力したし、文字にカーソルを合わせて A ポタン 
を押すと、文字が入力できます。同様の操作を 
くり返して、名前を入力していつてください。 
名前に入力できる文字は8文字までです。 


カタカナ、 

アルファべットが使えます 


十字キーの下を押し続けると、画面が下にスク 
□ールし、カタカナの濁音や、数字、アルファ 
べットが表示されます。同様に十字キーの上を 
押し続けると画面が上にスクロールします。 
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まちがえたときは 
B ボタンでもどります 


B ポタンを押すと、カーソルが左に移動し、力 
ーソルの左の文字が消えます。 L 、 R ポタンを 
押すと、カーソルが左右に移動するので、まち 
がえたところにカーソルを合わせて、正しく入 
力し直してください。 


スタートボタンを押すと 
決定します 


名前の入力が終了したら、スタートポタンを押 
します。そして、[八イ]を選ぶとカードが作 
成され、[イイエ]にすると入力し直すことが 
できます。[キャンセル]を選ぶと、カードの 
作成が中止されます。 ' 為 


決定した名前を 
変えたいときは 


すでに作成したカードの名前を変えるには、ま 
ず、カードー覧画面で、 X ボタンを押します。 
すると、カーソルが赤く表示されます。この赤 
くなったカーソルを名前を変更したいカードに 
合わせてください。 

次に R ポタンを押して、編集メニューを表示 
し、[ネームヘンコウ]を選んで A ポタンを押 
してください。すると、名前の入力画面にな 
り、名前を入力し直すことができます。 L、R 
ポタンと、 B ポタンで、文字を書き替えたり、 
削除したりすることができます。また、セレク 
トポタンで"ウワガキ"ど V ウニユウ"を切り替え 
られます。 


アイテム、テキストの名前の入力方法も同様です。 
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>カードの一覧 


[エディットメニュー]で[カード]ポタ 
ンを選ぶと、"カードの一覧"画面になりま 
す。ここでは、カードの作成や削除、コピ 
一など、"カードの管理"を行ないます。こ 
こで R ポタンを押すと[メニュー]が表示 
されて、以下で説明している7つの機能 
を実行することができます。 


サクセイ 


カードの一覧画面で R ポタンを押すと、編集メニュ 
一が表示されます。新しくカードを作るには[サク 
セイ]にカーソルを合わせて、 A ポタンを押してく 
ださい。すると、文字入力画面に変わるので、カー 
ドの名前を8文字以内で入力します。 

•サクジョ 

Xポタンを押し、肖 lj 除したいカードにカーソルを合 
わせます。 R ポタンで編集メニューを表示したら、 
[サクジョ]を選びます。確認のメッセージが表示さ 
れるので、削除するのなら[八イ]、削除しないのな 
ら[イイエ]を選んでください。 


參コピ • 


Xポタンを押し、コピーしたいカードにカーソルを 
合わせます。この状態で R ポタンを押すと編集メニ 
ユーが表示されるので、[コピー]を選んでくださ 
い。すると、カード番号の一番下に新しいカードが 
コピーされます。 
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參ィドウ 

まず、 R ボタンで[メニュー]を表示したら、[イド 
ウ]を選択します。次に、移動させたいカードに力 
ーソルを合わせ、 A ポタンを押したまま十字ポタン 
を上下に動かしてください。移動させる位置で A ポ 
タンをはなすと、カードが移動します。 

籲ネームヘンコウ 

Xポタンを押し、名前を変えたいカードにカーソル 
を合わせます。この状態で R ポタンを押すと編集メ 
ニューが表示されるので、[ネームヘンコウ]を選ん 
でください。文字入力画面が表示されたら、8文字 
以内で名前を設定します。 



參スタートカード 

Xポタンを押し、 ゲームを 始めるカードに カーソル 
を合わせます。 R ポタンを押すと編集メニューが表 
示されるので、[スタートカード]を選んでくださ 
い。スタートカードは[タイプ]の欄に [STRAT] 
と表示されます。 



參ストッパーセット 

テストプレーを行なうときに、特定のカードでテス 
卜を終了することができます。 R ポタンで編集メニ 
ユーが表示されたら、[ストッノ<ーセット]を選び、 
テストを終了させたいカードにカーソルを合わせて 
A ポタンを押してください 。 SJlUi 



參スト ッ パークリアー 

[ストッパーセット]で設定した、テストプレーの終 
了カードを無効にします。 R ポタンで編集メニュー 
が表示されたら、[ストッパークリアー]を選び、テ 
ストを終了させたいカードにカーソルを合わせて A 
ポタンを押してください。 
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# カードの編集 

[カードエディター]では、ゲーム中に背景やテキス 
卜などを表示させるための命令を、カードに設定し 
ていきます。それらの命令のことを"ステップ'と呼び 
ます。ここでは、カードに設定できる各命令につい 
て簡単に解説します。 


參 BGM を設定する場合 

ゲームに流す BGM や効果音を設定するには、サウン 
ド設定アイコンを選択します。すると、サウンドウ 
ィンドウが開きます。ここでは、どの BGM や効果音 
を再生するのか、または停止するかを設定すること 
ができます。 

•背景を設定する場合 

ゲームで、背景や人物シルエットなどを表示させる 
ときは、グラフィック設定アイコンを選択して、グ 
ラフィックウィンドウを開きます。ここでは、表示 
するグラフィックを指定するほかに、雨や雪、フラ 
ッシユなどの画面効果も設定できます。 

•テキストを設定する場合 

ゲームでテキストを表示させるには、テキスト設定 
アイコンを選択します。ここでは、表示するテキス 
卜を指定する以外に、テキストの表示速度や、画面 
のどの範囲に表示させるかを設定することもできま 
す。また、キー入力まちの設定もここで行ないます。 

參分岐させる場合 

複数のカードを使ったゲームの場合、次のカードに 
移動させるときは、分岐設定アイコンを選択して分 
岐設定ウィンドウを開きます。ここでは、移動先力 
ードの指定と3つまでのテキストとアイテム分岐を 
設定でぎます。 
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參アイテムを設定する場合 

アイテムを使ったゲームを作りたい場合は、アイテ 
ム設定アイコンを選択して、アイテム設定ウィンド 
ウを開きます。ここでは、画面にアイテムを表示さ 
せるほか、取得アイテムによるテキスト分岐を設定 
することもできます。 

•タイマーを使用する場合 

グラフィックやテキストを表示させたあと、何秒か 
待ってから次のステップを開始させたい場合は、夕 
イマー設定アイコンを選択してウェイトウィンドウ 
を開きます。ここでは、1から最長120までのウェ 
イトを設定することができます。 

參設定した内容を削除した t ゝ場合 

まず、 X ポタンを押して、赤く点滅しているカーソ 
ルを変更したいステップに合わせてください。次に、 
R ポタンを押して[サクジョ]を選ぶと、削除され 
ます。なお、変更した内容は、セーブしなければ有 
効になりません。 

•あらかじめ文字色を決めておく場合 

白以外の色でテキストを表示させたいときに、あら 
かじめ文字色を指定しておくことができます。初め 
から指定しておけば、表示するテキストを選択する 
ときに、指定色にカーソルが合っているので色指定 
の手間が省けます。 

暑ほかのェディターに移りたいときは 

テキストやアイテムなどの編集をしたいときには 、X 
ポタンを押して画面左上の[テキスト]、[アイテム] 
を選択してください。[ェンド]を選択すると、編集 
を終わります。また、[テスト]を選択すると、編集し 
た内容をテストプレーして確認することができます。 
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籲作成できるステップについて 


r サウンドノベルツクール j での 
ゲーム作りの基本は、カードにい 
ろいろな"命令"を設定することで 
す。このソフトでは、それらの命 
令のことを"ステッアと呼びます。 
カードへのステップの設定は、す 
ベて"カードエディター"で行ない 
ます。カードに設定できるステッ 
プは、最大512ステップです。 
それでは、設定できるステップに 
ついて説明していきます。 



□ 


グラフィック設定アイコン 


ゲーム中に、背景や人物シルエツトを表示したり、雪や 
かみなりなどの画面効果を使いたいときに選びます。画 
面を揺らしたり、フェードインやフェードアウトしなが 
らグラフィック表示するような設定もできます 〇 



參グラフィックセッテイ 

[グラフィックセッテイ]を選択すると、"八イケ 
イ"、"マドワク"、"シルエッド'の3つのタイプのグ 
ラフィックを選べます。ここで、[八イケイ]を選べ 
ば背景、また[シルエット]を選べばシルエットの 
データー覧が表示されます。 

任意の データにカーソルを 合わせて A ボタンを押す 
と、選択したグラフィックが画面に表示されます。 
表示されたグラフィックでよければ、 A ボタンを押 
しましよう。すると、カードにグラフィックを表示 
するステップが設定されます。 B ポタンを押すと、 
キャンセルされて、先ほど選択したタイプのデータ 
一覧画面に戻ります。 
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背景に窓枠や人物シルエットを重ねて表示させたい 
ときは、背景を設定したあとに再度[グラフィック 
セッテイ]を選択します。そして、グラフィックの 
タイプを_するときに、[マドワク]か[シルエッ 
卜]を選びます。ただし、人物シルエットの上に窓 
枠のグラフィックを重ねて表示させることはできま 
せん。また、逆も同様です。 


籲フ I ー ドイン 

[フェードイン]のステップをグラフィック表示のス 
テップの前に設定するか、後に設定するかで表示方 
法を決められます。先に設定した場合はいきなり表 
示し、後に設定すればフェードインしながらグラフ 
イックを表示します。 


•フェードアウト 

ゲーム画面に表示されているグラフィックを、フェ 
ードアウトしながら消去させたいときに、このステ 
ップを設定します。グラフィック設定ウィンドウか 
ら[フエードアウト]を選択し、[八イ]を選ぶだけ 
で設定されます。 


•グラフィックショウキョ 

表示されているグラフィックを変えたいときは、ま 
ず、カードに"現在設定してあるグラフィックを消去 
する"というステップを設定しなくてはなりません。 
それから、新しく [グラフィックセッテイ]のステ 
ップを設定します。 

まず、任意のステップにカーソルを合わせます。次 
にグラフィック設定アイコンを選択してグラフィッ 
ク設定ウィンドウを開き、[グラフィックシヨウキョ] 
を選びます。すると、消去するグラフィックのタイ 
プを聞かれますので、タイプを選択してください。 
最後に[八イ]を選ぶと、グラフィックを消去する 
ステップが設定されます。 


























春ハイケイカラーヘンカ 

表示するグラフィックを選択すると寺に、十字キー 
を左右に動かすことで、色違いのパターンを選択す 
ることができます。また、[八イケイカラー ヘン 
力]のステップを設定することで、モノクロで色違 
いのパターンに変えることができます。 

任意のステップに力ーソルを合わせたら、グラフィ 
ック設定アイコンを選択して、グラフィック設定ウ 
ィンドウを開きます。そして、[八イケイカラーへ 
ンカ]を選んでください。すると、グラフィックの 
変更色一覧が表示されます。変更可能色は全部で8 
色ありますので、このなかから変えたい色を選んで、 
A ボタンを押します。 

参ハイケイエフェクト 

ここでは、フラッシュや、画面を揺らすなどの画面 
効果を行なうステップを設定することができます。グ 
ラフィック設定アイコンを選択して、グラフィック 
設定ウィンドウを開いたら、[八イケイエフェクト] 
を選んでください。 

[八イケイエフェクト]を選ぶと、エフェクトー覧が 
表示されます。ここで設定できるエフェクトは、4 
つあります。[ラスタースクロール]はグラフィック 
をうねらせながら表示します。また、開始した効果 
を止めるには、[テイシ]を設定します。 

參フェードキホンカラー 

[フェードイン]や[フェードアウト]の色を決め 
られます。グラフィック設定ウィンドウから[フェ 
—ドキホンカラー]を選び、次にフェードカラーを 
決めます。一度フヱードカラーを設定すると、新し 
く設定するまで、前の設定が有効です。 
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參エンシュツ 

ここでは、雨や雪といった画面の演出を設定するこ 
とができます。まず、グラフィック設定アイコンを 
選択し、グラフィック設定ウィンドウのなかから 
[エンシュツ]を選びます。すると、設定可能な演出 
の一覧ウィンドウが開きます。 



演出の一覧ウィンドウを開いたら、使用したい演出 
にカーソルを合わせて A ポタンを押します。これで、 
画面の演出を行なうステップが設定されます。ここ 
で設定できる演出は[カミナリ]や[トビチルエキ 
タイ]など全部で8つあります。[アメ]や[ユキ] 
などには、画面に表示する置が少ないか多いかを設 
定できます。 

設定した画面の演出を止める場合は、画面の演出一 
覧ウィンドウのなかから[テイシ]を選択してくだ 
さい。この操作を行わないで新しい演出のステップ 
を設定すると、先に設定した画面の演出と同時に新 
しい演出も行なわれます。 

画面の演出と背景エフェクトを併せて使用すれば、さ 
らに表現の幅が広がることでしよう。 
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テキスト設定アイコン 


この アイコンを選択すると、テキスト設定ウィンドウが 
開きます。ここでは、おもに[テキストエディター]で 
作成したテキストを画面に表示するステップを設定しま 
す。また、テキストを操作する設定も行なえます。 

V_ 



籲ヒヨウジハンイ 

ゲーム中に画面のどこからどこまでの範囲にテキス 
卜を表示するかを、数値で指定します。表示範囲を 
設定しない場合には、画面全体にテキストが表示さ 
れます。画面には、最大で1行に14文字、12行分 
の文字を表示できます。 

テキスト設定ウィンドウを開いたら、[テキストヒヨ 
ウジ八ンイ]を選択します。そして、テキストの表 
示を始める列を指定し、 A ポタンで決定します。続 
いて、開始する行、および何文字分、何行分表示す 
るかを設定します。これらを設定し終えたら、再度 
A ポタンを押します。そして[八イ]を選ぶと、表 
示範囲が設定されます。 

參テキストヒヨウジ 

ゲームで 表示するテキスト データを 選択して設定し 
ます。これを設定する前に、あらかじめテキストエ 
ディ ターで テキスト データを 作成しておいてくださ 
い。それからテキスト設定ウィンドウの[テキスト 
ヒヨ ウジ]を選びます。 

[テキストヒヨウジ]を選ぶと、丽下のテキストー 
覧からテキストを選択するモードに切り替わります。 
ここで表示するテキストを決定すると、次はテキス 
卜の表示色を聞いてきます。表示色は8色あります 
ので、背景グラフィックの色を考慮しながら色を決 
めてください。最後に[八イ]を選ぶと、テキスト 
を表示するステップが設定されます。 
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參テキストショウキョ 

画面に表示されているテキストを消して、次のテキ 
ストを表示させるときに設定します。テキスト設定 
ウインドウのなかから[テキストショウキョ]を選 
択してください。すると、テキスト消去のステップ 
が設定されます。 

參テキストヒョウジカイシイチ 

テキスト表示を始める位置を、表示範囲で指定した 
数値のなかで指定します。テキスト設定ウインドウ 
で[テキストヒョウジカイシイチ]を選択すると、 
表示を始める列と行を聞かれます。十字キーを動か 
して、数値を入力してください。 

籲カイギョウ 

通常、続けてテキストを表示させると、前に表示さ 
れたテキストの続きに表示されます。ですが、この 
設定を行なうと、一度改行して次の行の始めから次 
のテキストを表示します。[カイギョウ]を選択し、 
[八イ]を選ぶと設定することができます。 

參テキストヒョウジソクド 

ゲーム中のテキストを表示する速さを、1から16の 
値で設定します。速さの値が小さくなるほど、テキ 
ストを速く表示します。[ヒョウジソクド]を撕し 
て、十字キーを動かして数値を入力すれば、表示速 
度が設定されます。 


參キーニュウリヨクマチ 

このステップを設定すると、ゲーム中に改行マーク 
を表示して、 A ポタンを押されるまで次のテキスト 
を表示するのを待ちます。このステップは、[キーニ 
ユウリヨクマチ]を選択し、[八イ]を選ぶだけで、 
設定することができます。 
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分岐設定アイコン 


このアイコンで、ゲーム中に3つまでの選択肢を表示し、 
プレーヤーにそのなかのひとつを選択させる設定を作れ 
ます 0 プレーヤーが選んだ答えによってストーリーを変 
化させたり、アイテムを手に入れさせることも可能です。 



參テキスト分岐とは 

選択をうながす文章と選択肢を画面に表示し、プレ 
ーヤーに選択肢を選ばせます。プレーヤーが選んだ 
選択肢によって、次に実行するステップを変えるこ 
とで、ストーリーの進行や内容を違ったものにする 
ことができます。 

用のテキストを作ります 

テキストは、テキストエディターで作成します。テ 
キストデータの作成方法は、本書の14ページを参照 
してください。テキストエディターで、編集したい 
テキストデータにカーソルを合わせて A ポタンを押 
すと、そのデータを編集できます。 

分岐のためのテキストは、ひとつのテキストデータ 
のなかに"選択をうながす文"ど'選択文"を入力し、そ 
れぞれを改行で区切ります。まず、選択をうながす 
テキストを入力して改 t ラします。次の彳ラには、"選択 
肢 A " に入るテキストを入力します。さらに改行し 
て、今度は"選択肢 B " に入るテキストを入力します。 
改行する位匾に注意してください。 

籲テキスト2分岐の場合 

あらかじめ、分岐のためのテキストと移動先カード 
を作成しておきます。そして、[分岐設定アイコン] 
を選択すると、分岐ウィンドウが開きます。このな 
かから[テキスト2分岐]にカーソルを合わせて、 
A ポタンを押します。 
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A ポタンを押すと、ゲームで表示するテキストを選 
択するモードに切り替わります。画面下のテキスト 
一騖からテキストデータを選択してください。次に、 
テキストを何色で表示するかを聞かれますので、8 
色のなかから選びます。表示色が決まったら、ゲー 
ム中にプレーヤーが選んだ選択肢が何色になるかを 
8色のなかから選んで決めます。 



次に、"選択肢 A " を選んだ場合の処理を指定します。 
ここでは移動先カードを指定しますので、前もって 
移動先のカードを作成しておかなければなりません。 
選択肢 A の場合と同様にして、選択肢 B を選んだ場 
合の処理も指定してください。最後に、確認のウィ 
ンドウで[八イ]を選べば[テキスト2分岐]の設 
定は終了します。 



•テキスト3分岐の場合 

[テキスト3分岐]は、[テキスト2分岐]と、同じ 
手順で設定することができます。3分岐の場合は、 
選択肢がひとつ増えて選択肢が3つになります。あ 
とは2分岐の場合と同様に、選択肢ごとに移動先力 
ードを指定してください。 





















_ アイテム分岐 

"アイテム"が登場するゲームで、プレーヤーが"アイ 
テム"を持っているかどうか、または何を何個持って 
いるかによって、ストーリーを分岐させられます。 
カードに分岐させるための条件を設定し、それぞれ 
の場合の処理を指定します。 

アリナシアイテムは、任意のアイテムの条件として 
[アリ]か[ナジ]を設定します。[アリ]は任意の 
アイテムを所有する、[ナシ]は所有しなし鴻合の条 
件です。スウチアイテムの場合、[ヒカク]で[小]、 
w のどれかの条件に当たる場合の処理を設 
定することができます。どれにも当てはまらない場 
合は、次のステップが実行されます。 

參[アイテム分岐 2] スウチアイテムの場合 

この設定は、カードに"数の条件"を設定します。た 
とえば、"リンゴを2個持っている"という条件を設 
定します。そして、プレーヤーが持っているリンゴ 
の数と条件を比較した場合、条件の数より少ないか 
多いか、または同じときの如理を指定できます。 

[分岐設定]アイコンを選択すると、[分岐]ウィン 
ドウが開きます。このなかから[アイテム分岐 2] 
を選んでください。すると、"選択肢 A" に指定する 
条件を入力できますので、"選択肢 A の条件の対象" 
となるスウチアイテムを選択してください。アイテ 
ムを選択したら"条件となる数"を入力します。この 
数は、マイナスの値も入力できます。 

条件の数を入力したら、次に[ヒカク]を選択しま 
す。[ヒカク]では、"条件の数"とプレーヤーの持っ 
ているアイテムの数を比べます。ヒカクを"小"にす 
ると、"条件の数"よりプレーヤーの所有しているア 
イテムの数が少ない場合の処理を設定することがで 
きます。そして"選択肢 B" のアイテムを、 "A" と同様 
の手順で指定してください。 
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"B" に指定するアイテムは、 "A" と同じスウチアイテ 
ムでなくてもかまいません。 "A" と同じアイテムと 
条件で[ヒカク]を"大"にすると、今度は"条件の数" 
よりプレーヤーの所有しているアイテムの値が大き 
い場合の処理を設定できます。また、どちらにも当 
てはまらない場合は、アイテム分岐の次に設定され 
ているステツプが!^ラされます。 


鲁[アイテム施:2 ]ァリナシアイテムの場合 


このステップは、アイテムを"持っているか、持って 
いないか"によって、次に実行する処理を変えるよう 
に設定することができます。まずは、[アイテム分岐 
2] を選択し、 "A" の条件の対象となる"アリナシア 
イテム"を選びます。 

アリナシアイテムを選択すると、そのアイテムが 
[ナシ]の場合の処理を設定するか、[アリ]の場合 
の処理を設定するかを聞かれます。どちらかを選択 
すると、移動先のカードを選べます。 "A” の処理を 
設定したら、次は" B" の条件の対象となるアイテム 
を設定します。 


>ジャンプ 


これは、現在のカードからほかのカードに移動する 
ためのステップです。[分岐]ウインドウのなかから 
[ジャンプ]を選ぶと、移動先カードを聞いてきま 
す。次に移動させたいカードにカーソルを合わせて、 
A ポタンを押してください。 


>セ_ブポイント 


セーブポイントを設定しておくと、 ユーザー ゲーム 
をプレーしたときに設定した場面で自動的にセーブ 
されます。また、次にゲームをプレーしたときには、 
最初から始めるか、セーブしたところから始めるか 
を選択してプレーすることができます。 






























サウント設定アイコン 


本ソフトには、 BGM が64種類、効果音が256種類収録さ 
れています。このアイコンでは、それらのサウンドデータ 
をゲーム中で演奏させるためのステップを設定できます。 
また、それらの演奏を停止する設定もここで行ないます。 



參 BGM スタート 

ここでは、 BGM を設定することができます。まず、 
サウンド設定ウインドウを開いてください。そして、 
そのなかから旧 GM スタート]を選択すると、 
BGM の一覧が表示されます。全部で64曲あります 
ので、好きな曲を選んでください。 

Xポタンを押すと、いつでも選択した曲を聴くこと 
ができます。また、 Y ポタンで曲の演奏を止められ 
ます。演奏する曲を選んだら、次は曲の[テンポ] 
を_します。曲のテンポは、[フツウ]、[ヤヤハヤ 
イ]、[ヤヤオソイ]、[八ヤイ]、[オソイ]のなかか 
ら選びます。また、 B ポタンでひとつ前の手順に戻 
ることができます。 

テンポを決めると、次は[フェードイン]するか、 
[スタート]するかを聞いてきます。ここで[フェー 
ドイン]を選ぶと、フェードインしながら BGM が演 
奏されますが、[スタート]を選ぶと、いきなり 
BGM が流れ出す設定になります。どちらかを選んで 
[ハイ]を選べば、 BGM を演奏するステップがカー 
ドに設定されます。 

參 BGM ストップ 

これは、 BGM の演奏を止めるためのステップです。 
まず、サウンド設定ウインドウのなかから旧 GM ス 
トップ]を選びます。旧 GM ストップ]を選んだら、 
次に[ストップ]するか[フェードアウト]するか 
を選択して決定してください。 



























[ストップ]はいきなり演奏を停止しますが、[フェ 
ードアウト]はフェードアウトしながら演奏を停止 
します。どちらかを選び、さらに[八イ]を選択す 
ると、 BGM の演奏を停止するステップが設定されま 
す。ただし、曲名に"ジングル"がついている曲はリ 
ピート演奏されませんので、このステップを設定す 
る必要はありません。 


春 SE スタート 


これは、効果音を再生するためのステップです。サ 
ウンド設定ウィンドウを開いたら、 [SE スタート] 
を選択します。すると、設定できる効果音のデータ 
_黧が表示されますので、このなかから好きなデー 
夕を選んでください。 


Xポタンを押すと、選択している効果音を聴くこと 
ができます。 Y ボタンで停止します。 A ポタンを押 
すと、 SE スタートが設定されます。また、再生時間 
が長いデータの場合は、再生中に次のステップが実 
f ラされることがあります。その場合は、 SE スタート 
を設定した後にタイマー設定ウインドウのなかの[ウ 
エイト]を設定してください。 


• SE ストップ 


これは、効果音を停止させるためのステップです。 
効果音データの名前の始まりに"* "マークがついてい 
るデータは、ループ再生されます。このステップを 
設定しなければ、それらの効果音は止まりませんの 
で注意してください。 



『かなで一る』の曲データをセーブしたメモリーパックを、 r サウンドノベルツクール』に 
セットします。次に、[メインメニュー]の[データ]のなかの[メモリーパックサウンド 
センタク]を選びます。あとは自動的にカードエディターの[サウンド設定]の BGM— 
驚に曲データが表示されますので、ほかの BGM データと同様に設定できます。 


『音楽ツクールかなで一る』の曲データも使えます 


スー - -r I h [a 

E II-± 一 . t 

SI ゥ！ フ < s 

兒一刚 刚 s 
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アイテム設定アイコン 


ゲームに使用する任意のアイテムの数や内容を変更する 


ことができます。選択肢を選ばせた上で内容を変更する 
こともできます。また、ゲーム中にプレーヤーに名前を 
入力させるための設定もここで行ないます。 



•アイテムナイヨウセッテイ 

このステップは、ゲーム中に使用する任意のアイテ 
ムの数や状態を変更することができます。まず初め 
に[アイテムセッテイ]を選択します。すると、あ 
らかじめアイテムエディターで作成したアイテムデ 
一夕の一覧ウィンドウが表示されます。 

次に、アイテムデーター覧のなかから、設定を行な 
いたいアイテムデータを選択してください。ここで 
設定できるアイテムは、3つのタイプがあります。 
スウチアイテムを選択すると、値を入力するウィン 
ドウが開きます。ここで入力した値が、ゲーム中に 
スウチアイテムに設定されます。マイナスの値を入 
力することもできます。 

アリナシアイテムを選んだ場合は[アリ]か[ナシ] 
を選択します。初期設定で[ナシ]にしている場合、 
ここで[アリ]を設定すると、[アリ]に変わりま 
す。逆の場合も同様です。ネームアイテムを選択す 
ると、ゲーム中でプレーヤーにアイテムの名前を入 
力させられます。これは、主人公の名前を入力させ 
るというような使い方もできます。 

春アイテムナイヨウヒヨウジ 

このステップは、アイテムの状態を画面に文字で表 
示できます。まず初めに[アイテムヒヨウジ]を選 
択すると、表示するアイテムを聞かれます。アリナ 
シアイテムの場合は、[アリ/ナシ]か[オン/オフ] 
のどちらで表示するかを選択します。 
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[アリ/ナシ]を選択すると、プレーヤーがアイテム 
を所有していれば[アリ]が、所有していなければ 
[ナジ]が、画面に表示されます。ネームアイテムを 
選んだ場合は、ゲーム中にアイテムの初期設定、も 
しくは[アイテムセッテイ]で変更した内容が表示 
されます。また、スウチアイテムの場合は、数値が 
表示されます。 


鲁テキスト2タクアイテムセッテイ 

プレーヤーが選んだ選択肢によって、アイテムの状 
態を操作することができます。まず初めに[テキスト 
2分岐アイテムセッテイ]を選ぶと、表示するテ 
キストを選択するモードに切り替わります。 2択用 
のテキストは、あらかじめ作成しておいてください。 

テキストの表示色を決めたら、続いてプレーヤーが 
選択肢を選んだときの色を決めます。色は8色あり 
ますので、そのなかから選んでください。次に、選 
択肢 A のアイテムを指定します。アリナシアイテム 
を選ぶと、プレーヤーが選択肢 A を選んだ場合に、 
そのアイテムが[アリ]になるか[ナシ]になるか 
を設定することができます。 

スウチアイテムの場合は、[ーゲンザン]、 [= ダイニ 
ユウ]、 [+ カザン]のどれかを選びます。[ゲンザ 
ン]はスウチアイテムの値からいくら引くか、[ダイ 
ニユウ]はスウチアイテムの値を入れ替え、[カザ 
ン]はいくら足すかを設定できます。次に、変化さ 
せたい値を入力してください。最後に、それぞれの 
移動先カードを指定します。 • 


參テキスト3タクアイテムセッテイ 

このステップの設定方法は、[テキスト2分岐アイテ 
ム設定]の場合と同じ手順で行ないます。3分岐の 
場合は、選択肢がひとつ増えて3つになり、それぞ 
れに設定するアイテムも増えます。そのため、2分 
岐よりさらに複雑な分岐を設定することが可能です。 





























システムメニュー 

L ボタンを押すと表示されます 


オートセーブモード 

自動的にセーフす るかしないかを 設定します。しない場合に 
は、エディターを移る際に確認のウィンドウが表示されます 0 

1 

八イケイセレクトモード 

背景グラフィックを題尺する際に、グラフィックを表示して確認 
してから決定するか、データの名前で決定するかを設定します。 

エディターワクタイプ 

エディターの枠は3タイプあります。これらのなかから好 
きな枠のタイプを選んで設定することができます。 

し 

カベガミセレクト 

エディター画面の背景にグラフィックを表示させることができ 
ます。グラフィックはゲームで使用するものと同じです。 


BGM セレクト 

エディット中の BGM を変えることができます。また、ここで変 
更できるデータは ユーザー ゲームで使用するものと同じです 0 


エディツトシュウ 1 」ヨウ 

ユーザー ゲームのエディットを終了して[メイン メニュ 
一]に戻ることができます。 

メニ 

:ュー 

エディター画面で R ボタンを押すと表示されます 

R 

サクジョ 

現在設定されているステップを削除します。削除したステッ 
プは、セーブすると元に戻りません。注意しましよう。 


m 


タイマー設定アイコン 


このアイコンでは、[ウェイト]を設定することができ 
ます。ウェイトを設定すると、指定した時間のあいだ次 
のステップの実行を待ちます。グラフィックやテキスト 
を表示した後に間をおくことができます。 



•ウェィト 

[ウェイト]で指定した時間のあいだは、次のステッ 
プを実行しません。たとえば、効果音の再生とグラ 
フィック表示の間に、ウェイトを設定しておきます。 
すると、効果音を再生した後、指定した時間が経っ 
てからグラフィックが表示されます。 

まず、タイマー設定ウインドウから[ウェイト]を 
選択します。すると、何秒待つかを聞いてきますの 
で、十字キーを動かして指定してください。ここで 
は、秒単位で1秒から最長120秒までを指定するこ 
とができます。秒数を指定し終わったら A ボタンを 
押して決定します。そして、最後に[八イ]を選択 
してください。これで[ウェイト]が設定されます。 



【システムメニユ I 】と【メ11ユ—】に〇いて 













































( カードエディター画面の見方 j 



003 : c _ J^EHD 

: n _ END 


□ 

それぞれのエディターに移りたいときに 
選択します。 

〇 

下の方にあるステップを編集する場合にこの 
ボタンを押し、スクロールさせて表示します。 


テストプレーを行なうときに、使用します。 
テストを行なう力ードを指定できます。 

〇 

現在編集中のカードの番号と名前が表 
示されます。 


ユーザーゲームのエディットを終了して 
[メインメニュー]に戻ります。 

❿ 

カードに設定されているステップの内容 
が、表示されています。 


カードの 一覧 画面に移動するときに、 
このボタンを選択します。 

❿ 

A ボタンを押したまま十字ボタンを動か 
すとステップの編集枠が変えられます。 


R ボタンを押して表示される[メニュ 
一]と同じです。 

© 

分岐のステップを設定するときに、左 
側はテキストの表示色、右側は選択し 
たときの色を指定できます。 


r サウンドノベルツクール j で作業でき 
る空き容量を示しています。 

© 

下の方にあるテキストデータを選択する場合 
に、このボタンでスクロールさせて表示します。 


カードに設定する各ステップを操作する 
アイコンです。 

© 

作成したテキストデータの番号と名前が 
表示されています。 
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( テキストエチイター )) 

•テキストの一覧 


[エディツトメニュー]画面で[テキス 
卜]を選ぶと、[テキストの一覧]画面 
が表示されます。このメニューでは、 
ゲーム中に表示させる文章を作成しま 
す。この文章のデータのことを"テキ 
ストデータ"と呼びます。ここでは、 
そのテキストデータの作成方法につい 
て説明します。 




>作成 


ここでは、テキストデータの作成を行ないます。[テ 
キストの一覧]画面で R ポタンを押すと、画面の右 
上に[編集メニュー]が表示されます。そのなかの 
一番上にある[サクセイ]を十字ポタンで選択し、 
A ポタンを押してください。 

[サクセイ]を選択すると、入力文字の選択ウインド 
ウが開き、テキストデータの名前を入力する画面に 
なります。好きな名前を8文字以内で入力してくだ 
さい。なお、ここで作成した名前はゲームを制作す 
るときに使用するデータの名前です。実際にゲーム 
中で表示させる文章とは異なりますので注意してく 
ださい。 

入力が終わるか、元の名前をそのまま使いたいとき 
はスタートボタンを押してください。すると確認の 
メッセージが表示されますので[八イ]を選択してく 
ださい。これで、テキストデータが作成されます。 
"イイエ"を選択ぶと、テキストデータの名前入力を 
やり直すことができます。また、[キャンセル]でテキ 
ストデータの作成自体を取りやめることができます。 






























•削除 

作成したテキストデータの内容をすべて消去したい 
ときは、Xポタンを押して、赤く点滅したカーソル 
を削除したいテキストデータに合わせ、01集メニュ 
一]の[サクジョ]を選んでください。 

•移動 

作成したテキストデータの場所を移動したいときは、 
まず[テキストの一驚]画面で[編集メニュー]を 
開き、[イドウ]を撕します。次に、Xボタンを押 
して、赤く点滅したカーソルを移動するテキストデ 
一夕に合わせてください。 

移動するテキストデータを A ポタンを押したままで選 
択すると、移動元テキストデータのカーソル、N0、 
ネームが 青く表示されます。次に、赤い カーソルを 
移動先テキストデータの場所まで動かし、 A ポタン 
を離してください。これで、テキストデータの移動 
ができます。なお、テキストデータの移動について 
は、すでに作成してあるデータ間でしかできません。 

作成したテキストデータをコピーしたいときは、こ 
のコマンドを使います。まず、Xポタンを押して赤 
く点滅したカーソルをコピーしたいテキストデータ 
に合わせます。続いて、[編集メニュー]の[コピ 
—] コマンドを実行してください。 

#ネーム 変更 

作成したテキストデータの名前を変更したいときは、 
まず x ポタンを押して赤く点滅したカーソルで、名 
前を変更したいファイルを選びます。次に、[編集メ 
ニユー]の[ネームヘンコウ]を実行して、新しい 
名前の入力をしてください。 
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•テキストの編集 

ここでは、ゲーム中に表示されるテキスト 
の作成、編集方法について説明します。" 
テキスト"は、サウンドノベルを作成する 
上で欠かせない、重要なパートです。同じ 
グラフィックでも、テキストを変えること 
によって、さまざまな場面を演出するこ 
とが可能です。使用できる文字の種類は、 
ひらがな、かたかな、漢字、アルフアベッ 
卜の大文字、小文字、記号などがありま 
す。これらの文字を組み合わせて、オリジ 
ナルのストーリーを作成しましよう。[テ 
キストの一覧]画面で作成したテキスト 



データにカーソルを合わせ、 A ポタンを押 
します。すると、[テキストの編集]画面 
になります。 
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•作成 

X ポタンを押すと、画面中央の入力文字の選択ウィ 
ンドウへカーソルが移動します。そのなかから文字 
を選び、 A ポタンで決定してください。 B ボタンを 
押すと、アイコンの" BS " と同じく、カーソルのひと 
つ前の文字を削除します。 

文字は、ひらがな、かたかな、アルファベット、記号、漢 
字の順に、各項目ごとに並んでいます。漢字はさらに、 
五十音順にまとめてあります。十字ポタンでスク□一 
ルさせて、任意の文字に合わせてください。 Y ポタン 
を押しながら十字ポタンを上下に動かすと、スク□一 
ルが早くなり、左右に動かすと項目ごとの移動ができ 
るようになります。 

入力が終了したら X ポタンを押します。そして、次 
に使いたいエディターを選んで、 A ポタンを押して 
ください。このとき 、 L メニューで"オートセーブモ 
ード"に設定してあれば、自動的にセーブされます。 
オートセーブモードに設定していなし鴻合は、[セー 
ブスル]を選ぶと編集した内容が上書きされます。 
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ここで[セーブシナイ]を選ぶと、作成したテキス 
卜が保存されず、ひとつ前に保存したテキストデー 
夕に戻ってしまいますので、注意してください。テ 
キストの作成が終了して、再度、新しいテキストデ 
一夕を作りたいときは、カーソルを[イチラン]に 
合わせ、テキストの一覧画面にしてから同様の手順 
を行なってください。 

籲 MAX は1791文字 

[テキストエディター]で作成するテキストデータ 
は、ひとつのデータで、1791文字まで入力するこ 
とができます。入力文字選択ウィンドウの右上に現 
在の残り文字数が表示されていますので、参考にし 
てください。 


このアイコンで、カーソ 
ルと重なった文字を消す 
ことができます。消した 
い文字にカーソルを合わ 
せてこのアイコンを選択し、 A ポタンを押 
してください。 


[カードエディター]の 
[テキスト設定ウィンド 
ウ]にある、[テキスト消 
去]と同じ役割をします。 
カードに[テキスト消去]を設定する手間を 
省くことができます。 


挿入モードと上書きモー 
ドを切りかえます。 
アイコンが赤いときは挿 
入モードで、緑のときは 
上書きモードです。切りかえは A ポタン 
で行なってください。 


[力ードエディター]の 
[テキスト設定ウィンド 
ウ]にある、[テキストの 
キー入力待ち]と同じ役 
割をします。[テキスト消去]と同じぐ設 
定の手間が省けます。 






改 t ラをするためのアイコ 
ンです。まず、改行した 
し、位置に力ーソルを合せ 
てください。そして、こ 
のアイコンを選んで、 A ポタンを押せば、 
改行ができます。 


A ボタンを押しながら十 
字キーを動かすと、編集 
しているテキストのカー 
ソル位置を変えられま 
す。また、スタートポタンを押すだけでも 
同じ機能が使えます。 
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#R メニュー 

[テキストの編集]画面で R ポタンを押すと、し、くつ 
かのコマンドが表示されたメニューが開きます。こ 
のメニューを" R メニュー"といい、テキストデータ 
を作成す？)ときに使用します。ここでは、各コマン 
ドの使い方を説明します。 


參カット 

文章中の文字を切り取ります。カツトした文字はコ 
ピーやベース トできます 。 A メニューで "カツト"を 
選び、削除したい範囲の初めの文字を A ポタンで決 
定します。続いて、十字ポタンで範囲の最後の文字 
にカーソルを移動し、 A ポタンを押してください。 


♦コピー 

文字をコピーしたいときや、同じ単語を何度も使用 
するときに便利なコマンドです。"カツドと同じ手 
順で、コピーする範囲の始まりと終わりを決定しま 
す。ここでコピーした文字は、次の [ベース ト]コ 
マンドで貼りつけできます。 


參ペースト 

カットやコピーをした文字を貼りつけるためのコマ 
ンドです。[ベースト]を選び、貼りつけたい位匾ま 
で力ーソルを動かして、 A ポタンで決定してくださ 
し、。新しくコピーするまでは、前にコピーした文字 
がベーストされますので注意しましよう。 


•オールクリアー 

編集中のテキストデータを白紙に戻したいときに使 
用します。このコマンドを実行しても、テキストデ 
一夕の名前は残ります。すべて削除したい場合は 
[イチラン]で"ファイルの一覧"画面に移動し、デー 
夕の名前を削除してください。 
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參ケンサク 

編集中のテキストのなかで、指定した単語や文字を 
検索するコマンドです。長い文章でも、このコマン 
ドを使用すれば、簡単に指定した文字を見つけられ 
ます。 R メニューの"ケンサク"を選ぶと、検索文字 
の幼國になります。 # ^ 

まず、検索したい文字を入力します。文字は8文字 
まで入力できます。入力が終了したら、スタートポ 
タンを押してください。確認のメッセージが表示さ 
れますので"八イ"を選んでください。すると、文字 
の検索が始まりますので、場合に応じて[ツギ]か[才 
ワリ]かを選択しましよう。検索が終わると"ケンサ 
クシユウリヨウ"のメッセージが！画に表示されます。 

籲オキカ I ■(■■■■ 

編集中のテキスト内で、指定した文字を違う文字に 
変更することができます。たとえば、文章中の" A " 
という文字を" B " に変更するときにこのコマンドを使 
用すると、テキストのなかの" A " という文字が" B " に 
変更されます。 

R メニューで[オキカエ]を選ぶと、変更対象の文 
字入力画面になりますので、変更の対象になる文字 
を入力してください。文字は、8文字まで入力でき 
ます。文字入力が終了した5、スタートポタンを押 
して[八イ]を選択します。すると、次は変更後の 
文字入力画面になりますので、同様の手順で変更後 
の文字を入力してください。 ^ , 

変更後の文字を入力し終わったら、スタートポタン 
を押して[八イ]を選んでください。すると、変更 
の対象となる文字ひとつづつに対して、匾換を実行 
するかどろかを聞いてきます。ここで[八イ]を選 
択すると、文字の霾き換えを行ないますが、[イイ 
エ]を選ぶと置換の作業をすべて取りやめます。 
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アイテムエディター )) 


アイテムエディター画面では、アイテ 
ムデータの作成、編集を行ないます。 
"アイテム"は、ゲーム画面に表示した 
り、分岐の条件として使うためのもの 
です。たとえば、推理小説のなかの証 
拠品のようにゲーム中に登場する"アイ 
テム"もありますが、分岐の条件として 
だけ使われ、ゲーム画面に登場しない 
アイテムちあります。 




•サクセイ 

アイテムエディター画面のメニューから[サクセイ] 
を選ぶと、アイテムデータの名前を入力する画面に 
なります。14ページで説明してある入力方法でデー 
夕の名前を入力してください。次に、データの"タイ 
プ'を_します。 

タイプによって、データに書き込める内容が決まっ 
ています。タイプを選んで、データの内容を入力す 
るとアイテムが作成されます。入力の操作手順は夕 
イプごとに違うので、各アイテムの説明を見てくだ 
さい。データの内容は、ゲームの途中で変更するこ 
とができます。また、作成できるアイテムは30個ま 
でです。 


參サクジョ 

アイテムデータを削除するには、まず X ポタンを押 
して、力ーソルを赤く表示します。次に削除したい 
アイテムにカーソルを合わせて、メニューから[サ 
クジョ]を選びます。削除したいデータであること 
を確認して[八イ]を選んでください。 































參コピ- 


N1 


同じアイテムデータを作るときは、[コピー]を使う 
と便利です。操作方法は、まずアイテムー覧画面で 
X ポタンを押します。次にカーソルをコピーしたい 
アイテムに合わせ、メニューから[コピー]を選択 
すると新しいデータが作成されます。 


►ネームヘンコウ 



アイテムデータの名前を変更するには、カーソルを 
変更したいアイテムに合わせて、メニューから[ネ 
ーム ヘン コウ]を選びます。あとは 14/ S ： —ジの入力 
方法で名前を入力し直してくださし 


とは14ページ！ 

さい。 

jd 

-4 - 「 T7 M -4 - ^ /I 「—7 


アイテムのタイプ 



アイテムの"タイプ"は、[アリナシ]、[ス 
ウチ]、[ネーム]の3種類があります。 
[アリ/ナシ]は、アイテムが"ある"か"な 
い"かとい5ふたつの状態を設定できます。 
たとえば、 （ B の鍵を持っている場合だけ、 
扉を開けられる」という設定に使用でき 
ます。[スウチ]は、アイテムの数をゲー 
ム中で利用する場合に設定します。たと 
えば、「お金を拾ったら所持金が増える」 
という設定に使用できます。[ネーム]は、 
ゲーム中に、アイテムの名前を表示する 
場合に設定します。たとえば、「主人公の 
名前をプレーヤーが変更できる」という 
設定に使用できます。タイプは、作成時に 
決定すると変更できないので、用途を考 
えて決めてください。次のページからそれ 
ぞれのタイプについて詳しく説明します。 

• • JOB 
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•アリナシアイテム 

このアイテムを作るには、アイテムー覧画面で[サ 
クセイ]を選びます。次に、データの名前を入力し 
て、スタートポタンを押してください。最後に、[夕 
イプ]から[アリ/ナシ]を選んで[アリ]か[ナ 
シ]かを決めます。 

[カードエディター]で[アイテムヒヨウジ]を設定 
すると、[アリ]なら[アリ]か[オン]がゲーム画 
面で表示され、[ナシ]なら[ナジ]か[オフ]が表 
示されます。[アイテム分岐]でアリナシアイテムを 
設定すると、データの内容が「アリ」か「ナシ」か 
で分岐先を変えられます。 


[テキスト2 (または 3) タクアイテムセツテイ] 
を設定すると、選択肢の選び方によって、データの 
内容を変更することができます。たとえば、 「 A りん 
ごを拾う B 拾わない」で A を選ぶと、アイテム"リ 
ンゴ"を[ナシ]から[アリ]に変更するという設定 
ができます。 


參スウチアイテム 

このアイテムを作るには、アイテム画面から[サク 
セイ]を選びます。次に、データの名前を入力して、 
スタートポタンを押してください。最後に、[タイ 
ブ]から[スウチ]を選んで次に5桁までの数値を 
入力します。 

データに書ぎ込める内容は、一32767〜32767ま 
での数字です。このアイテムを表示するように設定 
すると、データに書き込まれた数値がゲーム画面に 
表示されます。[アイテム分岐]では、この数値を参 
照して、分岐先を変えることができます。 

























[テキスト 2 (または31タクアイテムセツテイ] 
を設定すると、選択肢の選び方によって、数値を変 
更することができます。たとえば、 「 A りんごを拾う 
B 捨てる」で、 B を選ぶと、"りんこ'"の数値 [4] 


が [3] 


に変わるという設定 


:をすることができます。 


W 






_ネーム アイテム 


このアイテムを作るには、まずアイテムー覧画面か 
ら[サクセイ]でデータの名前を入力し、スタート 
ポタンを押します。そして< [タイプ]から[ネー 
ム]を選び、[アリ]か[ナシ]かを選びます。 

- • 

[ネーム]を[アリ]にすると、文字を8文字まで入 
力できます。名前の入力は、十字キーで入力したい 
文字を選んで、 A ポタンで決定します。 B ポタンを 
押すと、1文字前に戻ります。入力し終わったらス 
タートポタンを押して[八イ]を選んで決定してく 
ださぃ。 

• • •jQl 

主人公の名前をプレーヤーが入力して、その名前を 
物語に使用するためには、次のようにします。まず、 
ネーム アイテムを作っておきます。 データの 名前を 
仮に"ナマエ"とします。次にカードエディターの 
[アイテムセツテイ]で、"ナマエ"を選択すると、 
文字を入力できます。 


iSni 


たとえば、プレーヤーが"明"と入力したと I 
このデータを使って「ぼくは明です」と表示するに 
は、テキストエディターで「ぼくは」と「です」と 
いうデータを作っておきます。そして、[カードエデ 
ィター]で、[アイテムヒヨウジ]のステップの前 
に「ぼくは」、後に「です」というデータを[テキス 
トヒョゥジ']で雖します。 a 單遽 






















テストプレーするには、画面右上の[テスト]を選 
びます。すると[スタートカードカラ]と[シテ 
イカードカラ]という選択肢が表示されます。力 
—ドの編集中だと、[シテイカードカラ]のかわり 
に[コノカードカラ]という選択肢になります。 
ゲームの初めからテストプレーしたし〗場合は、[スタ 
一トカードカラ]に十字ポタンを合わせて A ポタ 
ンを押します。スタートカードとは、カードー覧画 
面で[タイプ]が [ START ] と表示されている力 
ードのことです。また、メインメニューの[ゲーム] 
から[ユーザーゲーム]を選んでも、スタートカー 
ドからテストプレーできます。 

カードの最後には必ず次のカードへ移動する設定を 
しないと、ゲームは中断してしまいます。カードか 
らカードへの移動の設定は、カードエディターの 
[分岐]メニューの[ジャンプ]で行ないます。 


ゲーム作成が一段落したら、テストプ 
レーをして内容をチェックましよう。メ 
ッセージの流れる速度や表示される位 
置、グラフィック表示や各種効果は、 
イメージどおりにできているでしよう 
か。分岐などもうまくできているかど 
うかチェックしましよう。ゲームがほ 
ぼ完成したら、ス I -ーリーの流れなど 
を総合的に見直しましよう。 


參スタートカー ドから テストプレー 
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參シテイカードからテストプレー 

ゲームの途中からテストプレーしたいときには、次 
のようにします。まず、カードエディター画面で、 
テストプレーを開始したいカードに力ーソルを合わ 
せます。カーソルが青いときには、 X ポタンを押し 
て赤くしてから動かしてください。 

テストプレーを開始したいカードにカーソルを合わ 
せたら、[テストモード]から [ シテイカードカ 
ラ]を選んで A ポタンを押します。カードエディタ 
一画面以外から[テスト]を選ぶと、[シテイカード 
カラ]という選択肢が出ずに、自動的にスタードカ 
ードから始まってしまうので、この操作はカードエ 
ディター画面から行なってください。 

ゲームの途中からテストプレーするには、スタート 
カードを変えるやり方もあります。まず、カードエ 
ディターの一覧®®を表示し、 X ポタンでカーソル 
を赤くして、指定したいカードに合わせます。次に 
R ポタンでメニューを表示し、[スタートカード]を 
選んでください。これで、指定したカードからテス 
トプレ-棚まるようになります。 

•テストプレー中の操作 

テストプレー中に X ボタンを押すと、[アイテムイ 
チラン]、[テストシュウリョウ]、[テストへ 
モドル]とい5メニューが表示されます。[アイテム 
イチラン]を選ぶと、テストプレーが中断されて、 
ァィテムの-動嚇されます。 

編集したいアイテムにカーソルを合わせて A ポタン 
を押していくと、データの内容を見たり、変更した 
りできます。 B ポタンを押すと、「テストメニュー] 
に戻るので、ここで[テストへモドル]を選ぶと 
中断していたテストプレーが再開されます。[テスト 
シュウリョウ]を選ぶと、テストプレーが終了し、テ 
ストプレーを始めたときの画面に戻ります。 
















『サウンドノベルツクール j のさまざま 
な機能は、最初は使いこなすのが難し 
いかも知れません。設定の仕方や、効 
果的な演出方法を手っ取り早く学ぶに 
は、サンプル ゲームを ロードして設定 
を見たり、変えたりして利用するとよ 
いでしよう。ここでは、初心者にわか 
りにくいよろな基本的な操作や設定につ 
いて、説明していきます。マニュアル 
の該当個所も参照してください。 



FT1 


"分岐"はどんなときに使うものなのですか？ 
どうやって作ればいし、のですか？ 


また、 


A I ゲーム中に、選択肢を 
I 表示し、プレーヤーが 
| どれを選ぶかによつて 

ストーリーが変わる、これを"分岐"といい 
ます。"分岐"は、[カードエディター]の 
分岐設定アイコンで[テキスト分岐]を設 
定して作ります。この設定に使うテキス 
卜は、あらかじめ[テキストエディター] 
で作っておきます。作り方は、まず"質問 
文"などを書いて改行します。改行すると 
自動的にその後ろの文から"選択肢 A " にな 
り、同様にもう一度改行するとその後ろ 
の文から"選択肢 B " として表示されます。 
ここで指定したテキストのなかに改行があ 
ると、自動的に次の行は選択肢として表 
示されてしまうので注意してください。 


も模毛百門問 7 W 設 
DEL INSIDE 
問 H-f l _= _?0 

TJ0 

1 END 
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グラフィックを表示したいのですが[グラフィック 
カキコミ]のステップを設定しても表示されません。 

グラフィック設定アイコ 


ンで[フェードイン]を 
設定してありますか？ 

グラフィックは[グラフイックカキコミ] 
で設定しただけでは、ゲーム中に表示さ 
れません。その前か後に、必ず[フェード 
イン]のステップを設定する必要があり 
ます。[グラフィックセッテイ]の後に 
[フェードイン]を設定すれば、グラフィ 
ックはフェードインしながら表示されます。 
逆に[グラフィックセツテイ]の前に設定 





すれば、グラフィックはフェードインせず 
にいきなり表示されます。 




ゲーム中に、登場人物の名前を入力できるように設 
定したいのですが、どうすればいいのですか？ 


A I [アイテムエディター] 
八 で"ネームアイテム"を 
I 作ります。 

[ネーム]は[アリ]にして何か名前を入 
れておきましょう。次に[カードエディタ 
一]のアイテム設定アイコンから[アイテ 
ムセツテイ]で作成したネームアイテムを 
選択します。これで、プレー中にプレーヤ 
一が名前を入力できるようになります。こ 
の設定を応用して、たとえば分岐を使つ 
て「あなたの名前は花子です。名前を変え 
ますか？ A はい B いいえ」などと選 
択した後に、名前を入力できるようにし 
てもよ:いでしょ5。これはアイテム設定ア 
イコンの[テキスト2タクアイテムセツ 
テイ]で、設定することができます。 
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何*作つて》よう！ ， 


ここでは、ゲームを作るときの基本的な 
機能の使い方を、簡単なゲームを作りな 
がら説明しましよ5。このゲームで使うの 
は、テキスト分岐や、アイテムセッテイな 
どの基本的なステップです。このふたつの 
ステップはサウンドノべルを作るときに非 
常によく使いますので、わからないことが 
あったら、詳しい内容を各手順の該当べ 
—ジに戻つて読み直してください。 



ストーリー 


『不思議な屋敷にまぎれこんでしまったア 
リスは、そこで変な動物たちに出会いま 
す。彼らは、アリスになぞなぞの勝負を挑 
んできます。勝負に勝たないと、お屋敷 
から出られないのです。果たしてアリス 
の運命やいかに!？』 


なぞなぞは、テキスト分岐やアイテム分 
岐を使う練習によいでしよう。これがで 
きたら、たとえば、じゃんけん勝負を作 
つてみるなど、より複雑な分岐にもチヤ 
レンジしてみてください。 
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II テキストを作る 

物語のテキストを作ります。なお、[テキスト分岐] 
で設定されたテキストは、ゲーム中では改行以降が 
選択肢として表示されるので、分岐用のテキストは 
物語部分とは別に作ります。 

"テキスト分岐"に使用するなぞなぞテキストは、た 
とえば次のように作ります。「みんなが立派な服を着 
ている県は？（改行）福岡県（改行）茨城県（改行） 
福井県」このように、テキストに改行を入れると、 
改行した後の部分が自動的に選択肢になります。 


0アイテムを作る 

主人公の名前を、プレーヤーが入力できるように、 
ネームアイテムを作ります。データの名前は"シュジ 
ンコウ"、タイプには[ネーム]を選び、設定を[ア 
リ]にして、初期値として"アリス"と入力しておき 
ます。 

0カードを作る 

物語の構成は、まず導入部分があって、なぞなぞが 
出され、正解すると終わりになる簡単なゲームにし 
ます。不正解の場合は、また同じ問題が出されるよ 
うにします。 


とりあえず、なぞなぞが1問だけの簡単なゲームに 
しましよう。カードも、4枚だけを使って作ってみ 
ることにします。[カードエディター]で[サクセ 
イ]を選んで、名前はそれぞれ r 八ジメ j 、 r ナマ 
ェ j 、 r ナゾ』、『オワリ j と入力してカードを作成し 
ます。 
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r ハジメ』のカードには、アリスが奇妙なウサギに出 
会う物語の導入部分と、主人公の名前を変更するか 
どうかをたずねる部分を作ります。まず初めに、導 
入部分のテキストを表示させたいので、「テキスト 
ヒヨウジ]でテキストを選びます。 


次に、アリスはウサギに名前をたずねられます。[テ 
キスト2タクアイテムセツテイ]を設定して、偽 
名を名のる選択をすると、アリナシアイテムを"アリ 
"に、本名を名のる選択をすると、"ナシ"に書き換え 
るように設定します。そして、[アイテム分岐] 
で、アリならカード r ナマエ j に移動し、ナシなら 
r ナゾ j に移動するように設定します。 

r ナマエ j のカードには、主人公の名前を変更する設 
定を行ないます。アイテム設定アイコンから[アイ 
テムセツテイ]を選択してネームアイテムの“シ 
ユジンコウ"を指定します。そして、分岐設定アイ 
コンで[ジャンプ]を選び r ナゾ j に移動するよう 
に設定します。 


r ナゾ j では、名前を名のると"なぞなぞ"を出される 
という場面の設定を行ないます。[アイテムヒヨウ 
ジ]で名前を表示させ、[テキスト2分岐]で、なぞ 
なぞのテキストを選択します。分岐先は、正解して 
いるなら r オワリ j に、まちがつているならなら 
r ナゾ j に戻るように設定します。 

r オワリ』のカードには、物語の終わり部分のテキス 
卜を[テキストヒヨウジ]で表示します。次に、ゲ 
ームを終了させるために[分岐]ウインドウから[ジャ 
ンプ]を設定します。ジャンプ先に" END " を選択する 
とゲームを終了させる設定になります。以上の設定 
で、ゲームの骨組みができました。さらに、背景や 
効果音などの機能を使ってゲームを演出しましよう。 
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また、 ゲーム 中は、テキスト データが 前の データに 
続いてどんどん下に表示されていくので読みづらく 
なりがちです。区切りのよいところで[テキスト 
ショウキョ]や[キーニユウリョクマチ]を設定 
して、読みやすくしましよう。 


【1テストプレー 

ゲームができたら、テストプレーして確認しましよ 
う。作成途中でも、カード1枚や、数ステップが完 
成するごとに、テストプレーして、でき上がりを確 
認するとよいでしよう。また、テストプレー中に X 
ボタンを押すと[テストメニュー]が表示されます。 
このゲームでは、初めに骨組みを作りました。ここ 
で、ゲームの流れをチェックし、うまくできたら、 
次に背景や効果音などの演出部分を作ります。完成 
したら、またテストプレーし、背景の色や、表示す 
るタイミング、 BGM のテンポなどの効果を確かめ 
ましよ5。 



ここでは、分岐の設定や名前 
入力の設定を練習するため 
に、なぞなぞという題材を取 
り上げて、ごくごく簡単なゲ 
ームを作ってみました。まず 
はこのような、カードが3〜 
4枚程度の簡单なゲームで練 
習して、慣れてきたら、複雑 
なシナリオのサウンドノべル 
ゲーム作成にチヤレンジして 
みてください。 
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_ 夕ーポファイルの使い方 4 


ターポファイルにゲームをセーブするためには、ま 
ず[メインメニュー]の[ターボファイル]を選ん 
でください。ここで[セーブ]を選ぶと、ターボフ 
ァイルのなかのデーター覧わ读示されているウィンド 
ウが開きます。すると、 N 0.1から N 0.3の番号に、 
ゲームをセーブできます。また、上書きしたいとき 
も同じ要領で作業を行なってください。 




セーブしたデータを□—ドするときには、[メインメ 
ニュー]から[ターボファイル]を選んでください。 
ここで[□ー ド]を選ぶと、ターボファイルのなか 
のセーブデーター覧ウィンドウが開きます。そして、 
□ー ドしたいデータを選んで A ポタンで決定しましよ 
う。すると、そのデータが[ユーザーゲーム]に読 
み込まれます。 


いらないデータを削除するときは、まず[メインメ 
ニュー]で[ターポファイル]を選び、次に[サクジ 
ョ]を選びます。それから、十字ポタンを動かして、 
消したいデータにカーソルを合わせ、 A ポタンで決定 
します。そして[八イ]を選ぶと、データが削除さ 
れます。なお、ここで削除したデータは二度と元に 
は戻りません。注意しましよう。 


ゲームを口ードしたら、次に[オワリ]を選んで[メ 
インメニュー]に戻ります。そして、ゲームのエデ 
ィッ トを始めてください。なお、ターボファイルに 
は、最大3つまでゲームをセーブすることができま 
す。いらなくなったゲームデータは[サクジョ]で 
削除してください。また、データ保護のために、こ 
まめにセーブしておいたほ5がいいでしょう。 





























_ メモ U —パックの使い方 , 


ゲームをメモリーパックにセーブしたいときは、ま 
ず、[メインメニュー]の[メモリーパック]を選ん 
でください。そして[セーブ]を選ぶと、メモリー 
パックのなかにあるデーター覧が表示されているウィ 
ンドウが開きます。すると、 N 0.1から N 0.8までの 
番号に、ゲームをセーブすることができます。上書 
きしたいときも同じ要領で行ないましよう。 


メモリーパックにセーブしたゲームを□ー ドするとき 
は、[メインメニュー]から[メモリーパック]を選 
びます。次に[ロード]を選んでください。すると、 
メモリーパックのなかにあるセーブデーター覧のウィ 
ンドウが開きます。ここで、ロードするファイルを 
選んで、 A ポタンを押しましよう。最後に[八イ]を 
選ぶと、ゲームがカセットに読み込まれます。 

また、いらないデータを削除するときには、メイン 
メニューの[メモリーパック]を選んだあと、[サク 
ジョ]を選んでください。それから、十字キーを動 
かして、削除したいファイルにカーソルを合わせま 
す。ここで A ポタンを押し、[ハイ]を選ぶとデータ 
が削除されます。削除したデータは、二度と元に戻 
りません。十分に注意しながら作業しましよう。 

ゲームのデータを□ー ドしたら、[オワリ]を選んで 
[メインメニュー]に戻ってください。そして[エデ 
ィット]を選ぶと、ゲームを編集できます。なお、メ 
モリーパックには、最大8つのゲームデータをセー 
ブすることができます。いらなくなったデータは[サ 
クジョ]で削除してください。また、ゲームデータ 
のイ呆護のため、こまめにセーブしましよ3。 
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コンテストのおし 5 せ 


コンテストに応募しよう 


r サウンドノベルツクール j などのアスキ 
ーツクールシリーズを使って自信作が完成 
したら、「アスキーエンターテインメン 
トソフトウェアコンテスト j に応募して 
みませんか。厳正な饔査のうえ、優秀な 
作品には規定の賞金が贈られます。コン 
テストの詳しい応募要項については、它6 
年3月以降の『遇刊フアミ通』、『□グイ 


ンソフコン J 、 『ログイン』などのアスキ 
一の各誌で発表しています。それらの応 
募要項をよくお読みになったうえで、ふ 
るってご応募ください。なお、当コンテ 
ストについてのお問い合わせ、ご不明な 
点がある場合は、下記のコンテスト事務 
局までお問い合せください。たくさんの 
ご応募をお待ちしています。 


アスキーエンターテインメントソフトウェアコンテスト事務局 


#03-5351-8313 


(受付時間祝祭日を除く月曜日から木曜日の10:00〜12:00 /13:00〜1 7:00) 


質問はこちらへ 


r サウンドノベルツクール j の操作方法な 
どについてのご質問、お問い合せは、質 
問内容、受付時間、電話番号をご確認の 
うえ「アスキー ユーザー サ ポー ト」まで 
お問い合せください。 


なお、サンプルゲーム『夏の樹に樓む妖 
精の』ゲーム内容、攻略方法についての 
お電話、お手紙でのご質問には一切お答 
えできませんので、あらかじめご了承く 
だ•さい0 


アスキー■ユー■ザーサポート係 


⑩ 03-535 卜8499 


(受付時間祝祭日を除く月曜日から金曜日の10:00〜12:00 /13:00〜1 7:00) 
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. セント•ギカ衛星データ放送『スーパーファミコンアワ ー』. U 

► 衛星か6のデータ受信について， 


『サウンドノベ;レツ クー ノレ』でデータを使うには 


r サウンドノベルツクール j などのアスキ 
ーツクールシリーズでは、セント•ギガ 
衛星データ放送を使ったゲームデータやゲ 
ームを作るときに使える音楽やグラフ ィッ 
クデータの配信を予定しています。配信 
されたデータをメモリーパックに読み込め 
ば、新しいゲームを遊べたり、音楽デー 
夕などを自分のゲームに使えます。 
送信されたデータを r サウンドノベルツ 
クール』で使うためには、衛星放送用ア 


ダブター"サテラビュー"が必要です。ま 
ずメモリーパックを放送専用カセット BS - 
x に差してデータを受信し、保存してくだ 
さい。そして、そのメモリー八°ックを BS - 
x から取りだして『サウンドノベルツクー 
ル j に装着し、スーパーファミコンに接 
続します。これらの作業を行なえば、受 
信したデータをゲームに使うことができま 
す。なお、音楽データの場合は作業手順 
が多少異なります。まず、サウンドノべ 
ルツクールのメインメニュー 
から[データ]を選択します。 
次に、そのなかの[メモリー 
パックサウンドセンタク]を 
選択してください。すると、 
メモリーパックに保存されて 
いる音楽データが ユーザー ゲ 
ームで 使えます。 



配信時期、サテラビユー、メモリーパックのお問い合わせは 


ーサービスセンターまで 


東京 @ 大阪 

03 - 5350-8686 06 - 300-5555 


受付時間 AM 10:00 〜 PM 9:00 (土曜日、日曜日も受け付けています） 


スーパーファミコン専用衛星放送アダプター r サテラビュー j、r メモリーパック j は 
取扱店にてお買い求めください。 
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ソフト制作 

企画•制作 株式会社アスキー（□グインソフト編集部) 
プロデューサー：川村篤 
ディレクター：池田国人、高見大三郎 
スーパーバイザー：青山豊 
サウンドディレクター：有坂光弘 
プログラム 株式会社サクセス 

スーパーバイザー：吉成隆社 
プ□グラマー：笹瑞穂、小嶋俊晴 
グラフィックデザイナー：今正史 
グラフィック協力：宇井照子、町田孝幸 
サウンドプログラム 

磯田重晴 


パッケージイラスト 
山内 


真 


サンプル ゲーム シナ IJ 才 
寺田憲史 

マニュアル制作 
編集 株式会社アスキー 

□グインソフト編集部 
(担当：青山豊/槽明日賀） 

編集協力 高見大三郎、池田国人 

竹乃下純子、金川加奈子 
制作 仙木肇、大貫修弘 

デザイン 安田稔（安田デザイン制作所） 

イラスト 岩村実樹、渥美良大 （ログインソフト續集部) 

印刷 和多田印刷株式会社/株式会社大通 

版下出カ グラフイテック • ワールド株式会社 



力一トリッジ製造 • スペシャルサンクス 
任天堂株式会社 


スペシャルサンクス 

三島食品工業株式会社：■デ • ラランデ邸』 

本ソフトおよびマニュアルの内容はすべて著作権上の保護を受けています。それらの内容の一部あるいは全 
部について、株式会社アスキーから文書による承諾を得ずにいかなる方法においても、無断で複写 • 複製す 
ることは禁じられています。 
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- A i M ■" 

ルさそや ii をするために茨のことを本ず琴ってください。 

使用後は A C アダプタ （ HVC -002) をコンセントから必ず抜いておいてください。 


— 1 使用上のお願い ■- 

籲ですので、 省 省ん な M 髮秦篇 ¥での ■や¥4 ぼび i いショックを A けて く 
ださい。また、絶対に分解しないでください。 

•端子部に手を触れたり、水にぬらすなど、汚さないようにしてください。故障の 
原因となります。 

•シンナー、ベンジン、アルコール等の揮発油でふかないでください。 

•カセットの脱着時には必ずスーバーファミコン本体の 電源 スイッチをお切りください。 
•サテラビューご使用の場合は、使用後もサテラビュー専用 AC アダプタ （ SHVO 032) 
は、コンセントから抜かないでください。 


ゲームクリエイターをめざすキミのための雑誌 


『ログインソフコン』 

雑誌 r ログインソフコン j は、ゲームクリエイターをめざす 
ひとのための雑誌です。毎号、 『 RPG ツクール J をはじめと 
する"ツクールシリーズ"の連載講座を掲載しているほか、ツ 
クールシリーズで作られたデジタル作品も多数収録されてい 
ます。書店でご覧になったら、ぜひ手に取ってみてください。 

• CD - ROM 1枚つき （ Windows マシン、 PC -98 シリーズ用） 
•定価1480円[税込] 



r □グインソフコン J は全国の書店でおもとめください。 


FOR SALE AND USE IN JAPAN ONLY AND COMMERCIAL RENTAL PROHIBITED. 

本品は日本国内だけの販売および使用とし、また商業目的の貸貸は禁止されています。 












ファ§通編集部責任編集 


サウンドノベルツクール 


公式ガイドプック 


これさえあれば『サウンドノベル 
ツクール』の豊富な機能のすべて 
が手に取るようにわかる！ 

A 5 版 

予価980円[税込] 


『サウンドノベルツクール』でのゲーム 
作りの初歩から、豪華なゲームの作り方 
まで、実例をもとに徹底的にコーチする 
ぞ。このガイドブックを読めば、キミの 
ゲームもグレード アッ プすることまちが 
いなしだ！そのほか、グラフィックや 
サウンドデータの便利な一覧表つき。 



スーパーファミコン専用バッ 


ターボファイルツイン 



好評発売中 


『サウンドノベルツクール』で作 
つたゲームを最大 3 つまで保存で 
きる便利な記憶装置 


標準小売価格7,500円[税別] 

※単3電池2本使用[別売] 

※ターボファイルツインは 『 RPG ツクー 
ル 2』 をはじめ、 『 RPG ツクール』、 [^7 — 
ドリーム』、『ダービースタリオン I 』、 
『〜皿』などのアスキー製品の他、 TF マー 
ク、 STF マークのついた他社製スーパーフ 
アミコン用ソフトにも対応しています。 



亍 151-24 東京都渋谷区代々木 4-33-10 
株式会社 アスキー 


二 1—JC— コフ S：3=； • 口孕3ビユ—は任天堂の商標です。 





















